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| Per cariohre | programmi riavvoigete ll nastro è dati LOAD", per uscire dal giochi togliote 

| l'alimentazione e digitate nuovamente LOAD” “*. Le cassette utilizzate per registrare | 

| programmi sono tutta di ottima qualità: assicuriamo comunque (rivolgetevi direttamente 
alla redazione ssclustvamente sortvandio) la sostituzione di evoniuali cassette dilettone. 

| LoZX Spectrum è un computer prodotto dalla Sinclair Ressarch Lid. {UK}, È distribuito 


| inltalla dalla GBC Italiana SpA 


CÒ 


Dg guidare Jumbo, il nostro 
simpatico uomo-elefante, in 
questa megavventura piena di 
emozioni. Jumbo è alla ricerca del- 
la Grande Divinità d'oro ed entra 
quindi nell'enorme tana fatata nel- 
la quale si trova la grande zanna 
d'oro. Mentre la cerca, deve riu- 
scire a depositare în banca gli og- 

etti preziosi che trova per poter 

inanziare la sua prossima spedi- 
zione. Gli oggetti che si trovano 
possono essere presi e messi in 
quattro contenitori muovendosi 
verso l'oggetto e premendo un nu- 
mero da 1 a 4, Gli oggetti possedu- 
ti vengono visualizzati in alto a de- 
stra. Si può anche decidere di la- 
sciare (abbandonare) un oggetto, 
premendo il numero del suo conte- 
nitore, Qualche oggetto può anche 
essere usato: basta porlo nel con- 
tenitore 4 e premere il tasto USA. 
In certe circostanze è possibile 
usare l'oggetto 4 con () sull'oggetto 


o 


Se un eroc delle guerre inter- 
stellari ed il tuo nemico morta- 
le è il perfido Luthor. La tua ama- 


ATTENZIONE 
L'OMINO VERDE! 


per la presentazione, aspetta e arriverà... 


LA TANA FATATA 


(48K) 


3. Un caso speciale prevede che si 
debba usare un oggetto prendendo- 
lo dal contenitore 1, oppure 2, op- 
pure 3 (non diciamo da quale!), ma 
può essere usato solo se nel conte- 
nitore 4 c'è l'oggetto giusto. Qual- 
che oggetto viene usato per difen- 
dere il nostro amico Jumbo, gli al- 
tri oggetti devono essere usati per 
risolvere le varie situazioni che in- 
contrerai procedendo. In qualche 
caso è necessario lasciare degli 
oggetti in determinate stanze per 
risolvere qualche problema, ed esi- 
ste un'apposita area dello schermo 
nella quale l'oggetto deve essere 
messo, Quindi devi tentare e riten- 
tare! In alto a destra dello scher- 
mo c'è una brocca che indica il li- 
vello di energia di Jumbo; quando 
la brocca sarà vuota il gioco ter- 
minerà, Puoi dormire e recuperare 
quindi energie, ma devi possedere 
l'oggetto giusto! È importante che 
tu ricordi che, quando Jumbo 


dorme, il tempo (visualizzato in al- 
to a destra) si incrementa al pros 
simo giorno. 

Il numero di giorni a tua dispo- 
sizione è limitato, Per terminare il 
gioco ci sono stati ostacoli da su- 
perare: non ti illudere che-sia sem- 
plice! Deponi gli oggetti 
preziosi in banca è cerca di impa- 
rare ad usare gli oggetti senza i 
quali non faresti. molta strada. 
Prima che il gioco inizi, ti viene 
data una lista degli oggetti che 
puoi trovare: guardala attenta- 
mente! Joystick compatibili: 
Kempston, Interfaccia 2, Protek, 
Cursor. I tasti sono ridefinibili. 


Tasti: 
da 1 n 4 (per i contenitori 
1/2/3/4) = prendono gli oggetti. 
P= pausa 


K= usa oggetto 

4 = muove sù; N = muove giù 
L= muove a sinistra; X = a destra 
CAPS S. e SPACE = fine gioco 


LA TRAPPOLA 
MORTALE sx 


ta, la principessa Diana Fiffy Il, 
ha avuto nel frattempo qualche 
problema di avaria alla sua astro- 


nave ed è dovuta atterrare sull'a- 
steroide deserto Itaca, in una zona 
tenebrosa dell'universo, Itaca si 


rivela, nella realtà, una trappola 
mortale di Luthor: un mostruoso 
labirinto di stanze. Il tuo compito 
è niutare Diana a scappare co- 
struendo un'astronave i cui pezzi 
sono sparsi nelle ben 189 stanze di 
Itaca, L'energia che hai è limitata, 
quindi devi trovare il modo di fare 
rifornimento. In alcune stanze ci 
sono garage stellari, negozi di 
compra-vendita, banche e macchi- 
ne del tempo. Ci sono anche ogget- 
ti utili da collezionare, ma solo 
quattro per volta! Alcuni di questi 
oggetti ti serviranno in modi diver- 
si, altri per aumentare l'energia 
che ti occorre, Per entrare in alcu- 
ne stanze è necessaria la chiave, 
altre sono regolate da semafori. 
Le parti dell'astronave che trove- 
rai dovranno essere assemblate 
nella stanza 189, nella corretta se- 
quenza (la stessa corretta sequen- 
za nella quale dovrai, anche, tro- 
varle). Il punteggio dipende dagli 
alieni distrutti e dalla parte di gio- 
co completata. In alto a sinistra 
dello schermo ci sono quattro con- 
tenitori con gli oggetti che possie- 
di; per prendere un oggetto basta 
porsi sopra lo stesso e premere il 
mumero del contenitore (1-4) nel 
quale lo si vuol mettere. Per ab- 
bandonarlo basta premere il mu- 
mero del contenitore nel quale è. 
In alto a destra appare la scritta 
ENERGIA che diventa, lettera per 
lettera, sempre più chiara man 
mano che l'energia cala. Ogni vi- 
deata rappresenta una stanza le 
cui porte d'ingresso ed uscita sono 
ben indicate. Attenzione: in una 
stanza c'è un oggetto simile ad un 
orologio che ti restituisce tutta l'e- 
mergia, approfittane! Ricorda che 
ci sono ben 28 tipi di alieni che 
vagano nelle camere, ostruendoti il 
passaggio e togliendoti energia. 
Joystick compatibili: Kempston, 


Sinclair Interfaccia 2, Protek, 

AGF. I tasti sono ridefinibili. 
Tasti: 

P= pausa 

O = fuoco 


A = muove in su 

Z = muove in giù 

K= muove a destra 

J = muove a sinistra 

CAPS S. e SPACE = fine gioco 
Tasti 1,2,3,4 = prendi o posa 
oggetti a 


Si 


LE VOLEUR 
STRIKES 
BACK (48K) 


di D. Zambrini 


ccoti a giocare a guardie e la- 

dri, e questa volta hai per 
complice lo Spectrum. Il gioco è 
molto semplice come logica ma 
tremendo da giocare: tu sei un la- 
dro (questa naturalmente non è 
un'accusa personale!) e devi recu- 
perare il bottino che il tuo compli- 
ce ti lancia. Devi essere molto ve- 
loce però perché puoi fare solo tre 
errori! E se ti stanchi di giocare 
pe sempre gustarti l'ascolto del- 
a colonna sonora: è un valzer di 
Strauss riprodotto con notevole 
fedeltà! 


Se invece vuoi sapere come far 
apparire i titoli dei programmi in 
caricamento in un punto qualsiasi 
dello schermo, guarda la linea 
9999 del caricatore basic: davanti 
al nome del programma in salva- 
taggio vengono aggiunti tre codici: 
CHRS 22 (che corrisponde alla 
funzione “AT") + CHRS 1 (corri. 
sponde alla riga di stampa 1 e può 
variare da 0 a 21) + CHR$ 7(cor- 
risponde alla colonna di stampa 7 
e può variare da 0 a 31). Questi tre 
codici corrispondono in effetti al 
comando: AT 1,7. 


«ssi Casi SONO due, 0 sei Un 
Pirata o un gran curioso!! 
10 CLEAR 3288 BORDER 1: PAPE 
R_ 1: INK di: CLS: BEEP_.3,10: PR 
INT AT 8,48; FLASH 1; INK 6; "LOR 
DING". INK 1: RESTORE 
20 DATA 31,56,65,9,15,18,16,16, 
246,5,194,52, 186,242,4,4,14,4,2, 
33187 ;191, 191,207, 152,72,16,224, 


24 240, 248,24 
MALE 365/120, 189,165,165,15 
2168 DATA 8,255,128,128,128,255, 


“fs gara Bè, 126 ,251,247,247,239 
‘Î80 LET USPEEK 23675+258+4PEEK 2 


3676 

HG FOR AsUu TO U+5S5: POKE 23613 
"Îs0 READ D: POKE A,D: NEXT A 
190 POK EA E riad 

200 POKE 23613,0: PRINT DI 12 

- LORD LI TEGREENE, BORDER 6: sai 
NT AT 16,0. PAPER 6: INK Pi ORE 
9999 SAVE CHR$ tia ialar ie 1+CHR$ 7+ 
‘ma; LOAD 1" LINE 


Preserti. VHal Hant sta per 
avere inizio! È una stupenda 
corsa In automobile per due gioca- 
tori, ma naturalmente c'è anche 
l'opzione allenamento prevista per 
uno solo, Il gioco è molto semplice 
e risulta ogni volta diverso per il 
cambiamento volontario o casuale 
di alcuni parametri basilari. 

Alla partenza devi attendere 
l'accensione dei motori senza pre- 
mere l'acceleratore altrimenti, al 
momento del via, il motore ingol- 
fato impiegherà più tempo per av- 
viarsi, Per gareggiare sulle piste 
successive è necessario ottenere un 
tempo inferiore a quello indicato 
per la qualificazione (il tuo tempo 
finale viene incrementato propor- 
zionalmente agli errori fatti). At- 
tento perché in alcuni punti della 
pista non è presente il guard-rail 
ed in tali posizioni mon è possibile 
rientrare in pista una volta usciti. 
Controlli: quando la vettura è in 


Sx 


Or" notte, per trecentoses- 
santacinque volte all'anno, 


una piccola Motta di veloci scafi 
grigi molla gli ormeggi dai porti 
disseminati lungo le nostre coste è 
prende il largo per ingaggiare una 
dura, silenziosa battaglia contro 
quanti, trafficanti di armi o di 
droga, terroristi 0 contrabbandie- 
ri, attentano alla nostra sicurezza 


HAL HANT 8%) 


di A. Broggi 


IOKE 25740, 


LORD CODE 
o RENGOMIZE USR 54000 
da IF xXgs' BARCO THEN STOP 
50 (G0.TO 
190 SAVE "BAL-ANT" LINE a 


una posizione scorretta, Îl crono- 
metro cambia colore; mantenendo 
tale posizione a lungo si illumina 
un segnale di pericolo (!); quando 
diventa bianco si ha a disposizione 
poco tempo per riprendere la posi- 
zione corretta; dopo, si è squalifi- 
cati, 1 tasti sono ridefinibili, Per 
accedere ai diversi livelli di gioco 
in modo diretto devi battere un co- 
dice di 5 caratteri maluscoli di 
senso compiuto; ‘ad esempio, per 
accedere al secondo livello il codi- 
ce è “GATTO”. A te scoprire gli 
altri! 

Per tornare al menù in qualsiasi 


momento devi premere il tasto 
BREAK. Il programma non fun- 
ziona con ZX interface 1 perché 
viene utilizzata l'area di memoria 
dedicata alle variabili di sistema 
“fantasma”, Queste variabili ag- 
giuntive vengono inizializzate con 
la prima chiamata alla ROM fan- 
tasma che avviene in caso di errore 
o per un comando ad essa relativo, 
Le variabili occupano uno spazio 
in RAM dalla locazione 23734 alla 
locazione 23791 e contengono tut- 
te le informazioni necessarie per il 
funzionamento dei Mierodrive, del- 
la Rete Locale e della RS 232. 


FERMATE LA 
CAPETAN KID (x 


di V. Vernon 


ed alle nostre leggi. 

Tu sei l'ufficiale di servizio del 
Centro Operativo Anticontrab- 
bando di Genova, da cui dipendono 


le vedette veloci incaricate della 
vigilanza costiera dislocate nei va- 
ri porti liguri. Sono le venti, e stai 
già per ultimare il tuo turno, 
quando la Stazione Radio di Mon- 
te Sperone ti avverte via telex di 
aver intercettato un messaggio in 
cifra trasmesso da un natante 
identificabile nella  motovedetta 
“Capetan Kid”, giù nota per esse- 


re adibita a traffici illeciti. La 
“Capetan Kid" si trova in un pun- 
to sconosciuto del golfo di Genova, 
ed è presumibilmente diretta verso 
la costa, dove è attesa dai complici 
cui il messaggio cifrato è indiriz- 
zato, Essendo tuo compito impedi- 
re lo sbarco delle merci di con- 
trabbando ed arrestare i colpevoli, 
devi impartire agli womini ed ai 
mezzi che prendono ordini da te le 
necessarie istruzioni. Ma a questo 
punto ti trovi di fronte ad una scel- 
ta: far uscire immediatamente le 
vedette, fidando sul tuo intuito è 
sul loro radar, oppure tentare di 
tradurre il messaggio in modo da 
capire dove sia la *Capetan Kid" è 
dove si dirige. 

Se la tua scelta cadrà su questa 
seconda ipotesi, avrai a disposi- 
zione tre codici, tra i quali dovrai 
scegliere nel tentativo di dare al 
messaggio un senso compiuto. 
Ma... attenzione! Sarai in gara 
con il tem o! Per tutto il tempo 
che impiegherai per la decifrazio- 
ne 0 la ricerca, la ‘*Capetan Kid" 
continuerà nella sua corsa verso la 
costa. Quando invece, nell'uno 0 
nell'altro dei casi sopra indicati, 
deciderai di passare alla l'ase ope- 
rativa, il monitor ti fornirà la car- 
ta nautica del golfo di Genova e 
l'eco radar indicherà la posizione 


S010 DEF_FN CiIAR)=INT i‘ (à4+,02005) 
#LETDU) /0ETDU: DEF FN FiA,B,C)=A 
BS (8-8) 0: DEF FN LIA,B,Ò 

ND FN FIA,B,C) <= 

5383": LET di=VAL 

OT PI: LET TOSZE 

LET WfisPI/PI 

LET cesvalL "100" 

S5a20 POKE V+DU,VAL “174”: DIH T( 
DIJI: DIM zidu,du) DIM h (du) DI 
M viduì: DIM Ridu): DIM 4% (du, 7 
Sosa DEF FN Ws(}=CHR$ VAL “19"+0 
HRS UN+" Per cambiare rotta ram 
®rg_ <C> "=: LET PUsval “sag7s": L 
ET PO=sVAL "25576": POKE PU,VAL " 
lat] PUKE PD,VAL "255" DIM H% (T 


| * 
ida 


‘ABBIAMO 


delle tue vedette. Traccia della 
“Capetan Kid", invece, comparirà 
soltanto quando essa sarà “battu- 
ta" dai radar delle vedette, al cui 
inseguimento i contrabbandieri cer- 
cheranno in ogni modo di sottrarsi. 


TONNELLATE 15 
VELOCITA” 35 NODI 
EDUIPAGGIO rà 

PORT. RADAR: 20 MGL 
ARMAMENTO i MITR. 


Attento, però, anche la ‘“Capetan 
Kid" è dotata di radar: per cui, 
quando avvertirà la presenza degli 
inseguitori, farà ovviamente di tut- 
to per sottrarsi alla cattura! 

In questo programma viene fat- 
to un largo uso di DEF FN. Que- 
sto comando, così poco usato, 
permette di definire funzioni a no- 
stro piacere, che agiscono sui nu- 
meri o sulle stringhe di caratteri. 
Se ad esempio in un nostro pro- 
gramma è necessario calcolare 
spesso il quadrato di SIN x, pos- 


STAZIONE 

*MONTE SPERONE 
*+a CENTRO OPERA- 
# TIVO GENDUR 


*MUNICATE_GUANDO» 
*PRONTI_AT RICE- 
«ZIONE ALT 


soste 


UN MES-+ 


LÌ 


siamo definire una funzione di 


questo tipo: DEF FN q (x) = SIN 
x * SIN x e richiamarla con: 
PRINT FN q (2). Sulla variabile 
specificata tra parentesi in DEF 
FN, viene effettuato il calcolo del- 
la funzione: bisogna tenere presen- 
te però che x non è una variabile 
vera e propria, ma serve solo a 
specificare su quale argomento de- 
ve essere fatto il calcolo. Inoltre, z 
può essere una qualsiasi variabile 
oppure un numero. La q invece è il 
nome della nostra funzione, che 
deve essere di un carattere soltan- 
to (un carattere più il segno $ per 
le funzioni stringa). Le funzioni 
possono avere anche più argomen- 
ti, che devono essere specificati 
nella parentesi, separati da virgo- 
le: DEF FN afr,t,y)}=rtt*y. Lo 
stesso numero di argomenti, sem» 
pre specificati tra parentesi, deve 
essere presente quando si richiama 
la funzione: PRINT FN a 
(6,mum,98). 

Quando si richiama una funzio» 
ne predefinita, il programma basic 
viene scandagliato dall'inizio alla 
fine per cercare la DEF FN relati- 
va, necessaria alla sun esecuzione. 

buona norma, quindi, mettere le 
linee con DEF FN all'inizio del 
programma per velocizzarne il ri- 
trovamento e quindi l'esecuzione. 


go” MEXICO ’86 (48K) 


di R.K. Di Martino 


mondiali di calcio si giocano - CCNL LN" =" rn" gi I MARINO lt tti ii al 

ora, ma che confusione! Con Sali al fe la MBALINACAA rali 
tutte quelle squadre in campo si Plim Î ba "lb lb, lb, gl i 
potrà iniziare a capirci qualcosa : Fw dii nie pi we 


sg a fine campionato. Quest'an- " peli. oro : ft. 

c'è qualcuno che ti può MET N 
Mina il tuo piccolo computer 
penserà a tenere in ordine tutti i 
risultati delle partite, 

All'inizio il programma chiede 
se vuoi fare un "SAVE" velocizza» 
to per gli ulteriori suoi impieghi, 4 
oppure se vuoi caricare un blocco hi INIINAIIE i I | ai 
di dati precedentemente salvato | IRINA edi 
(sia in forma normale che velociz» RR | hi dn ME MI 
zata). Quando scegli di compiere Î KS} 
caricamenti o salvataggi velociz» 


Ì Ì 

zati, devi fare attenzione ad usare 4 ne realionest senza PRI I EP i 
una cassetta di buona qualità e de- OsIttIO e PRE NCSTApo: 08 TE 
vi aggiustare il volume del regi LEN 0#$<3 THEN LET 0$=05+1(" MASGI 
stratore ad un livello ottimale, pe- O" AND VAL Os:a9) +0" GIUGNO" ANG 
na la perdita dei dati. Dopo queste i re Reni nio MAL 08C TO 2) 33 
formalità il computer chiede che 369 PROC RESTORE: READ A: FOR A 
vengano inserite la data e l'ora, =A TO VAL "52": READ X$,YS,2$,K$ 
quindi controlla se ha in memoria i 238: IF_O$:>X$ THEN GO TO URL "S 
risultati di tutte le partite giocate Cd I ELSE PROC DISLAY: PAUSE VAL 

200 NEXT_A 
fino a quel momento. In caso con- 870 G0 TO 520 
trario richiede, per ciascuna parti 390 DEF PROC DISLAY: CLOCK NOT 
ta non memorizzata, se vuoi 0 no PI; _PRINT_ AT NOT REINOI PI; X&; AT 
inserire il risultato. Se invece è SEA e SRO O 
tutto O.K., compare il menù 1500 LET INO=NOT PI; PROC CLS: L 
principale. ET EÉ&= CLASSIFICA MARCATO 
1) Partite in corso: con questa op- RI": PRINT ES° i LPRINT E$: SOR 
zione il computer visualizza le par- T IHUERSE G8._DO : LET IND=IND+5 
Simeri | Si ciel, A oO Tia 
relativi risultati. Qui è presente un Biggio TO) } 
sottomenù, che è il seguente: DE GSi li 
A) Aggiornamento risultato: si in- T_PI T 
seriscono il punteggio delle due o È 
squadre e gli eventuali marcatori. ICA PE 
C) Correzione: parmette di cam- INALE" 
biare completamente il risultato 4{=SEN 
già inserito. Toei 
D) Display: visualizza altri dati "1761" 
riguardanti la partita indicata dal 1702_G 
cursore, Si. 


F) Fine partita: è necessario ricor- 
rere a questa opzione ogni volta 
che una partita finisce. FROG BEP 
N) Note: permette di inserire fino VAL "8" THEN 


a due righe di commento per ogni 
partita, 

Per scegliere la partita usare i 
tasti cursore 6-7. 
2) Inserendo una data il computer 
visualizza le partite previste per 
quel giorno e, in alto a destra, l'o- 
ra in cui verranno giocate. 
3) Presenta la classifica dei mar- 
catori, 
4) Presenta le classifiche, 
5) Save: registra su nastro i dati 
aggiornati. 
6) Comincia da capo. 
7) Permette di modificare il risul- 
tato di una qualsiasi partita. 


I dati del programma sono stati 
ricavati dai giornali sportivi. Uni- 
ca incertezza, quella che riguarda 
le squadre che verranno ripescate 
per gli ottavi di finale, Nel caso le 
squadre indicate dal programma 
non sinno quelle giuste, bisognerà 
modificare la matrice a$ che con- 
tiene i nomi delle squadre. Questo 
è comunque fatto automaticamen- 
te dal computer quando, dopo aver 
visualizzato le squadre che acce- 
dono ai turni successivi, chiede l'e- 
sattezza dei dati mostrati, ed even- 
tualmente ne permette una facile 
correzione con l'opzione 4 del me- 
nù principale. Il programma è sta- 
to interamente scritto con il Su- 
perbasic. Questo nuovo linguaggio 
possiede anche una istruzione che 
manca al basic Spectrum, che c'è 
invece in quasi tutti i vari “dialet- 
ti" basic esistenti: questa istruzio» 
ne è ELSE (altrimenti). Serve nei 
test di confronto preceduti da IF, 
Normalmente lo Spectrum, quan- 
do la condizione posta da IF non è 
verificata, ignora il resto della li- 
nea di programma e salta alla li- 
nea successiva, Con il Superbasie i 
test di confronto assumono un 
muovo aspetto; la linea 850 ha in- 
fatti il seguente significato: 
assegna O0$ : se 0$ = “STOP" 
allora fermati (a questo punto se 
OS$ non fosse stato = “STOP", lo 
Spectrum avrebbe proseguito dalla 
linea seguente): altrimenti (ELSE) 
se la lunghezza di O$ è minore di 
tre... 


x 


> 
O 
Fd 


[on 


5540 
onoscere l'evoluzione delle 
condizioni atmosferiche è fa- 

cile: basta usare questo simpatico 
programma, Inseriti il giorno ed il 
mese, sì avranno la previsione del 
tempo, dei mari e dei venti, e quel- 
la della temperatura riferita a 15 
città. Tutte queste informazioni 
vengono date in relazione al tempo 
visualizzato in alto a destra dello 
schermo. Alla fine dell'etaborazio- 
ne dare BREAK e RUN per rivede- 
re il programma, 

Alla linea 6000 di questo pro- 
gramma puoi trovare un’interes- 
sante routine per l'ingrandimento 
dei caratteri, che richiama a sua 
volta un programma in linguaggio 


METEO 2 «sx 


di F. Curridori 


SE, n 


meli) 


d+ì 
DIRI RCN RETUAN 


macchina. La routine in basic ser- 
ve per memorizzare in apposite lo- 
cazioni di memoria i parametri per 
l'ingrandimento dei caratteri. 

Prima di richiamare la routine 
bisogna inserire nelle variabili i 
seguenti valori: 
m$ = stringa da ingrandire 
x = ascissa di stampa (in pixels 0 
— 255) 
ye = ordinata di stampa (in pixels 
0 — 175) 
xs = larghezza caratteri (1 — 31) 
vs = altezza caratteri (1 — 21) 

Il programma in linguaggio 
macchina lo trovi a partire dalla 
locazione 65000 ed è lungo 277 
bytes. 


+ NEVE 

* piosgia 

# foschia 
> venti 

a mari 


METEO: 


xG 


SZ 


Freno, Il tuo schermo tele- 
visivo può trasformarsi in un 
gruppo di luci psichedeliche da di- 
scoteca! Non è un gioco: davvero 
le luci si accenderanno con diffe- 
renti colori a seconda del ritmo 
musicale inviato attraverso la pre- 
sa EAR del computer. Per far ciò 
basta usare lo stesso registratore 
con cui si caricano i programmi e 
non inserire completamente il jack 
nella sua presa EAR. 

S'invia così il segnale al compu- 
ter è, contemporaneamente, si 
ascolta la musica attraverso l'al- 
toparlante, Una migliore soluzione 
consiste nel disporre di un amptlifi- 
catore provvisto di microfono col- 
legato al computer. 

La sensibilità delle luci sarà 
proporzionale al volume dell'ampli- 
ficatore. 

Il programma per ottenere gli 
effetti luce sullo schermo è inte- 
ramente scritto in linguaggio mac- 
china ed è veramente breve (solo 
100 bytes). Ciò a dimostrazione 
del fatto che una macchina è tanto 
più potente quanto più uno sa co- 
me sfruttarne le capacità. Il lin- 
guaggio macchina non è poi tanto 
difficile quanto sembra! Il modo 
migliore per impararlo sarebbe 


| pianeta della morte si avvicina 
e distruggerà la Terra fra dieci 
minuti soltanto. Esci con la tua 
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DISCOLIGHT (16K) 


di S. Cacciotti 


comunque quello di dimenticarsi il 
basic (che ai fini didattici è il peg- 
gior linguaggio esistente), anche se 
con esso esiste qualche affinità. Ad 
esempio, per i confronti logici in 
1/m esiste un particolare tipo di 
salto: il salto condizionato. 
Esaminando il listato del nostro 
programma troviamo alla locazio- 
ne 7D19h l'istruzione: ADD A,B 
(addiziona al registro A il contenu- 
to del registro B). L'istruzione se- 


250 Ld 
114 La 
2185 La 
DBFE in 
FEBF cp 
2SFA dif 
70 La 
FESC cp 9 
2004 jin 
RES? Ud L, 
daeaa ld b 
d3EO08 ld a 
30 add 4 
FESO ce Ss 
a004d Ji n 
nso0a ld b 
1801 dî 7? 
47 id b, 
TO ld d« 
78 ld è 
FESSI cp a 
2002 sir n 
1E4I Ld ®, 


guente è CP 80h, che sottrae al 
valore ora contenuto in A il valore 
80h senza variare il contenuto del 
registro, Da quest'ultimo risultato 
dipende la prosecuzione del pro- 
gramma: infatti la prossima istru- 
zione è JR NZ,7D22 (Jump Rela- 
tive No Zero to 7D22h): se il risul» 
tato non è zero il programma salta 
alla locazione 7D22h, altrimenti 
prosegue con l'istruzione seguente. 


IL PIANETA DELLA 
MORTE (48K) 


astronave ed affronta questa im- 
presa disperata con tutto il corag- 
gio che hai. L'uscita si configura 


in quadrati che devi centrare esat- 
tamente, Attento al vento! Premi 
BASSO (tasto A) per partire e 


correggi la traiettoria a destra o a 
sinistra. Sbagliando, perdi astro- 
navi preziose, 

Una volta decollato dovrai avvi- 
cinarti al pianeta della morte af- 
frontando le navicelle nemiche, 
Giunto che sarai al pianeta, entre- 
rai nel canalone centrale che è l'u- 
nico punto debole del pianeta stes- 
so, Il canalone è difeso da una se- 
rie di misure computerizzate come 
laser, carri armati e robot. Cerca 
di arrivare in fondo al cunicolo. Se 


I questa fantastica avventura tu 
sei Harry, un pacifico hippy che 
ha il compito di cercare un disco e 
di portarlo nella sua comunità. 
Lungo il cammino, raffigurato da 
una meravigliosa grafica, ti trove- 
rai a dover affrontare mumerosi 


| EIRI A 
enigmi ed ostacoli, 

Per muoverti puoi usare Nord, 
Sud, Est, Ovest 0 le abbreviazioni 
con l'iniziale, Inoltre il computer 
riconosce decine di vocaboli (es.: 
VAI, ESAMINA, PRENDI, LA- 
SCIA...) 

I comandi speciali per questa 
avventura sono: 
PUNTI : ti mostra il punteggio ot- 
tenuto in percentuale. 
STOP : per abbandonare il gioco, 
R: descrive di nuovo la locazione 
mostrandoti la grafica, 
SAVE ; per salvare la situazione, 
LOAD : per caricare una sitvazio- 
ne salvata in precedenza. 
1: inventario degli oggetti posse- 
duti. 

Per passare dalla grafica al te- 
sto devi premere un tasto qualsiasi. 


© 885 GSOFT 


ce la farai il pianeta esploderà e la 
Terra sarà salva. Una volta termi- 
nata la missione, il gioco ricomin- 
cia ma con difficoltà sempre mag- 
giori, 1 livelli di difficoltà sono tre. 
Joystick compatibili: Kempston, 
Sinclair, Cursor. 


Tasti: 
Q = alto 
A = hasso 
O = sinistra 
P= destra 
M = fuoco 


HARRY L’HIPPY 


di G. Gentili 


mpersoni qui un uomo che ha la 

ventura di abitare in un paese 
alquanto strano; dove il sistema 
monetario è basato su un unico be- 
ne, l'oro. 

Ecco quindi che per comprare il 
tuo Load'n°run devi superare aleu- 
ni pericoli come attraversare stra- 
de intasate da automobili e ca- 
mion; percorrere campi brulicanti 
di mucche al pascolo; guadare 
fiumi impetuosi nella giungla uti- 
lizzando una sottile liana, E, anco- 
ra, evitare le pericolose stalattiti 
all'interno di una miniera nella 
quale si trovano, infine, le pepite 
d'oro di cui hai bisogno per com- 
perare il tuo Load'n'run, 

I tasti sono ridefinibili. A propo- 
sito, attento a non mollare la liana 
quando sei nella giungla, altrimen- 
ti precipiti nel fiume! 

Per proteggere il programma gli 
autori sono andati a curiosare tra 
le variabili di sistema; ponendo a 0 
la variabile ERR SP (variabile a 
due bytes locazioni 23613, 23614) 
in caso di errore, e quindi anche di 
BREAK, il computer va in autore- 


Pe gli amanti della bicicletta 
ecco su Spectrum la famosa 
gara ciclistica della 100 chilome- 
tri, All'inizio ti saranno presentati 
i tasti con cui giocare; dovrai inse- 
rire poi il tuo nome e scegliere la 
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LNR ODISSEY (x) 


di F. & F. Fantazzini 


lt 


8>LOAD ""COD 


set. Questa variabile è molto im- 
portante poiché normalmente con- 
tiene l'indirizzo dell'elemento del- 
la catasta operativa del processore 


100 Km. 


di F. & F. Fantazzini 


6 Waontd'a Shaimpianahip 


nazione per la quale vuoi correre, 
A gara iniziata vedrai i quattro 
concorrenti della tua squadra inco- 
lonnati sulla sinistra della strada 
che scorre: devi cercare di termi» 
nare la gara percorrendo tutti i 


o 
ederico 
gntazziai 


_ E 


sti E dic bis®* 


mer 


a Fm 


fac SPECTRUM 


da usare quando interviene un er- 
rore. Ponendo quindi anche un va- 
lore a caso, il computer al primo 
errore andrà in tilt. 


cento chilometri, senza però finire 
l'energia. La tattica per rispar- 
miare energia e per concludere he- 
ne la gara è quella di viaggiare con 
una velocità costante non troppo 
elevata per tutta la competizione, 


scattando poi gli ultimi venti chi- 
lometri circa. È importante inoltre 
effettuare cambi sistematici del 
corridore in testa (tasto ‘P""), per 
ottimizzare la perdita di energia 
dei corridori. 
Il programma è stato scritto con 
il nostro SUPER BASIC che ag- 
giunge numerosi comandi al basic 
lard dello Spectrum. In esso si 
trova anche una routine che genera 
un orologio interno sempre funzio- 
mante, anche quando non è visua- 
lizzato. Per far apparire l'orologio 
è necessario scrivere CLOCK 1: il 
comando CLOCK si ottiene pre- 
mendo il tasto “C" in modo grafi- 
co, Per inserire l'ora invece biso- 
gna scrivere: CLOCK “hhmmss”. 
Per eliminare la visualizzazione 
dell'orologio basta dare il coman- 
do CLOCK 0, L'orologio però 
continua a funzionare anche se non 
è presente sullo schermo e quando 
verrà richiamato segnerà Vora 
esatta, 


e 


(0) 


Te la fortuna con questo di» 
vertente gioco di dadi. Devi 
ponderare bene le tue scelte altri» 
menti alla fine perdi tutto! Al gio- 
co possono prendere parte da 2 a 
10 giocatori il nome dei quali va 
inserito all’inizio (max, 7 carat- 
teri). 

Premendo un tasto appaiono 
sullo schermo sei dadi, il nome del 
giocatore che inizia la sfida ed il 
punteggio buse che deve essere su- 
perato, pena la perdita dei punti 
ottenuti nella mano, Premendo an- 
cora un tasto i dati vengono “lan- 
ciati”' e il giocatore dovrà sceglie- 
re la combinazione che gli farà ot- 
tenere più punti: i dadi vengono 
selezionati premendo i tasti dall'1 
al 6 che cor ndono all'ordine 
di lancio dei dadi. 1 dadi seleziona» 


È 


"bit. 10 Gig PERÒ 
baia: 


CES, “Agò RD stalti 


D,eset 
Sa 


; popin faiozzae 


DADI (48K) 


di F. Borsky 


Li 


ti cambiano colore; se si vuole 
cancellare la selezione basta ri- 
premere il numero corrispondente 
al dado, Terminata la scelta si 
preme il tasto (ENTER). 

Le combinazioni possibili sono: 
3 dadi uguali = punti 100 x nume- 
ro sui dati (ex.: se escono tre dati 
col numero 4 i punti sono 4 x 100 
= 400); 


sob Rea. 
(9atg:op:f 
to Si de 


ti. Hi a 


Bptaicinserisce 
ermina no 
DSCLEI PALME RT 


4 dadi uguali = come sopra, ma il 
punteggio raddoppia; 

5 dadi uguali = îl silegio viene 
moltiplicato per quattro; 

6 dadi uguali = il punteggio viene 
moltiplicato per otto. 

Se però il numero sui dati è 1 
con tre dadi uguali non si vincono 
100 punti, bensì 1000! 

Gli unici dadi con i quali non è 
necessario fare come minimo un 
tris sono l'1 ed il $; in questo caso 
il giocatore vince 100 punti per il 
numero uno e 50 punti per il nume- 
ro S, 
L'ultima combinazione possibile 
è la scala, con i sei dadi tutti diver- 
si: in questo caso si vincono ben 
2000 punti. Se una scala non è 
completa, ovvero manca un solo 
dado per completarla, il giocatore 


n 


può rilanciare premendo il tasto 
“5”: se riesce a completare la sca- 
la vince 1000 punti; se ottiene il 
numero 1 vince 100 punti; se ottie- 
ne il numero 5 vince 50 punti; al- 
trimenti non vince nulla. 

Il gioco prosegue con i dadi ri- 
masti fino a quando il punteggio 
buse non viene superato. Se viene 
superato il computer chiede al gio- 
catore se vuole continuare. Atten- 
zione però: se in un successivo lan- 
cio mon si verifica la possibilità di 
far punti, si perde proprio tutto! 
La base, per il giocatore successi- 
vo, aumenta sempre al livello di 
punti raggiunto dall'ultimo gioca- 
tore nella sua mano, 

In questo programma viene usa- 
ta una funzione quasi dimenticata 
dai programmatori dello Spec- 
trum: la funzione è la STRS, che 


SS 


N% corso di una spiacevole riu- 
mione in casa Adams è stato 
ucciso il capostipite della famiglia 
per ragioni che subito appaiono 
“di vil denaro", Tu sei nei panni 
dell'investigatore e devi scoprire, 
fra | ben quaranta eredi dell'ucci- 
so, quello che lo ha assassinato. Ti 
baserai, per farlo, sulle caratteri» 
stiche fisiche dei sospetti. Con i ta- 
sti 6 e 7 scegli la caratteristica 
probabile secondo te e premi EN- 
TER per confermare, Il computer 
ti risponderà sì nel caso che quella 
caratteristica appartenga all'as- 
sassino e no in caso contrario. 
Vengono quindi passate in rasse- 
gna le caratteristiche fisiche dei 
ig sospetti e, tenendo conto 

elle risposte precedentemente a- 
vute, bisognerà scartare o confer- 
mare Îl sospetto dalla persona ana- 
lizzata in quel momento. Per farlo, 
digita il tasto S per confermare il 
sospetto su quella persona oppure 
il tasto N per liberarla dal sospetto 
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Fase: POKE 45705, 189 
LET Af= STRA, SCR 
pre 
8000 
IF_SCR5FND THEN GO TO 1690 
50 LET UPT=0PT-INF 


FT,di" 


d FOR NM=1 TO 
1539 LET AB=" 
GO SU 


MEN LET _ OPT=63 
16579 PRINT AT 


1680 GO TO 350 


ZH pon 


deve avere come argomento un 
mumero o una variabile numerica è 
dà come risultato una stringa che 
corrisponde ai caratteri stampati 
sullo schermo quando si chiede di 
scrivere quel numero con PRINT, 


MURDER ex) ® 
Sy 


di C. Girelli 


POKE 45706, 


-LEN_A% 
NEXT N 


IF OPT=0 T 


sito TT=1 THEN LET TT=0: GOT 
$5 POKE 45706,255; 
700 LET Ag= "VUOI PROSEGUIRE? S- 


POKE 45706, 


A tutta prima sembra nom servire a 
molto, ma se viene utilizzata per 
convertire variabili numeriche in 
variabili stringa permette di otte- 
mere un notevole risparmio di 
memoria! 


PA 
is ‘BORDER [=] 


La 
11111"; LE 
De 


ad 


S,ea; by IN 

SIAT 9,1; "Durante un al 
fiunione in casa ADI ta 

O UCcCiso al caposti La 
famiglia a causa de en 
àro. TU Sei il Mo 
LMES della situazione sc 
oprire,tra i quaranta hi 
&' il col- peyole bas UL 
le carat- teristiche »° 
8 LET cp=INT (RMD44 IN 
T_R1;" Premi un tast sE 


30 NEXT n: GO SUG 9990: 


483" 
soGacGa ada dando 


UROER 


Rob do 40: 
O @ STEP -S 
PRINT_AT_10,9 
FERMA IL REGIS 


PRINT 


o_ per continva 
E @ 


— 


stesso, Il gioco si conclude quando 
rimane una sola persona, Digita 
allora il tasto C ed il computer ti 
dirà se hai indovinato il nome. 

In questo programma è stato 
fatto un interessante uso della va- 
riabile di sistema ATTR P (loca- 


er gli amanti dello spazio ecco 

l'avventura... su misura. Tutto 
ha inizio dopo un brusco atterrag- 
gio: devi trovare la base di Y-01 
dalla quale sono stati rapiti i tuoi 
cinque compagni, Tuo scopo è 
raggiungere il pianeta Cosmos, 
trovare la base degli Stanks (gli 
alieni che hanno distrutto Y-01) e 
liberare gli astronauti. 

Per colloquiare con il computer 
hai a disposizione più di trenta 
verbi tra ì quali: Esamino, Apro, 
Esco, Accendo ete. Dopo ogni 
schermo grafico devi premere un 
tasto per poter continuare l'avven- 
tura poiché il programma si ferma 
con un PAUSE 0, PAUSE è un 
comando che deve avere come ar- 
gomento un numero: la sua funzio» 
ne è di arrestare jl programma per 
un numero di scansioni video spe- 
cificate nell'argomento. Poiché lo 
Spectrum esegue 50 scansioni vi- 


ne 


LE 


| einen 
racaazani 


S: la pesca è una delle tue tante 
passioni, ecco un programma 
davvero utile che contiene i dati 


zione 23693) per cambiare i valori 
degli attributi senza usare INK e 
PAPER. 

Pokando in essa un valore da 0 a 
255 si cambiano infatti il colore 
della carta e dell'inchiostro in una 
sola volta. 


COSMOS ax) _ 


di S. Raffaele 


NAUO0)PDHE 23295,Xi 
RANDONIZE USR "SG 


PFPORE s32958 0! 
Sii PAUSE Ot 


La logica è la seguente: 
POKE 23693,0= INK 0: PAPER O 
POKE 23693,1 = INK 1: PAPER 0 
POKE 23693,2= INK 2: PAPER O 
POKE 23693,8=INK 0: PAPER 1 
ete, 


POHE 23297141 


RETURO 


SUGO PRINT AT G,0;: LOAO ""CO0E 
t_ RUN 

SSUO SAVE "COSMOS "CONE PEEN RaGa 

?+258#PEEN BaGza, 750! PRINT : GO 
TO PC 

ASU0 LOAO "COSmos ‘CODE : PRINT è 
GO TO Pc 

MIINI PRINT "NOM PUOI ANDARE DA D 

UELLA PARTE!" 66: GO TD “GU 


deo in un secondo, per generare 
una pausa di un secondo bisogna 
scrivere PAUSE 50; per una pausa 
di n secondi, PAUSE n * 50, Con 
PAUSE dl), invece, il programma si 
arresta per sempre. Per far prose- 


FINALI cis) 


di C. Romagnoli 


nd 


che riguardano diverse specie di 
pesci. Di tutti questi pesci ti sa- 
ranno dette le abitudini e verrà vi- 


guire subito il programma quando 
è in corso una pausa è sufficiente 
premere un tasto qualsiasi (eccet- 
to, l'eccezione c'è sempre, 
BREAK). 

n 


dea 


sualizzato il tipo di finale da pesca 
adatto per catturarli con facilità, 
Nella tun scelta sei guidato dai 


13 


menù, È interessante notare come cha i ly Lul! 
in questo programma l’autore ab- RAPINA, RNELT, 
bia costruito’ all'interno di strin- 


ghe giganti, evitando l'uso di sofi- 


sticate routine di ingrandimento petali 1668 IF aci OR axl0 THEN 6 
dei caratteri. La tecnica usata è 1630 BEEP. .1,1: G0 TO a+100+1600 | 
resa possibile, nello Spectrum, dal- 1695 FOR us9 /TO7 

la presenza dei caratteri grafici 1700 CLS: FOR -w=9 TO 7 

predefiniti (ignorati dalla maggio- 1702 BEER_. 006,4: PRINT INK) w; AT 
ranza dei programmatori in erba) 0,51", CEFALO 4 NEXT w IAP 
ottenibili premendo i tasti 1-9 con 1708) FOR Med TO 7° h 
il cursore in modo G. Premendo 1710 BEEP .,006.,0: PRINT AT 2,1, 
insieme anche CAPS SHIFT è INK bi; "DOVE VIVE?!" "Uive nei po 
possibile invece ottenere l'inverso Ti 4 ne Lr } PAGE tar rico Pb 63, DE 


del carattere stampato sul tasto. 


QUALUNQUE 
COMPUTER 


PUOI ENTRARE 
GRATIS nel 


MODEM CLUB! 


Maggiori informazioni 
telefonando allo (02) 70.63.29 
solo ll giovedì dalla 15 alle 18. 


| Basta telefonare (sempre disponibili € n 
24 ore su 24) allo (02) 70.68.57. Ei 


PER LA TUA BIBLIOTECA TECNICA 


__LALTA FEDELTA | 


ALAIN DELE 


Conoscere l'Eletironica 

Tutta l'elettronica digitale. 

semplicemente, con 

esperimenti a montaggi 

Lire &.000 antenna, a casa propria. 
Lire 6.000 


dell'instatlazione di una 
catena hi-M 
Lire 2.000 


Per ogni ordine inviare vaglia postale ordinario a Elettronica 2000, C.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano. 


ia 


- RE CENTO 


000 


100 


LOAD BANK 


Hai programmi originali, esclusivamente pensati e fatti da te? Mandaceli in visione e, se verranno pubblicati, 

saranno certamente compensati a partire da lire 100 mila in su (a seconda del tipo di programma). Se sei 

fantasioso, bravo e veloce oltre che ordinato, puoi arrivare a guadagnare un bel gruzzoletto! Naturalmente il 

tuo nome apparirà “o ni sulla rivista come valido collaboratore, Fruga nella tua fantasia e mandaci non 

solo arcade ma anche utility inedite, giochi di società particolari, interessanti routine in linguaggio macchina ed 

avventure con grafica (invia sempre anche la soluzione comando per comando in sequenza) allegando anche 

caratteristiche tecniche dei programmi, listati, stampate di screen ete. Se decidi di inviare un programma 

(indirizza a Load'n'Run, c.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano) segui queste regole: 

1) salva il programma su entrambi i lati di uma cassetta; 

2) usa 1 cassetta per ogni programma; 

3) scrivi il tuo nome, quello del programma e quello della macchina sulla cassetta; 

4) accludi un foglio dattiloscritto dove spiegherai a cosa serve il programma, come si usa, quali tasti usare, lo 

scopo. Non proteggete i programmi! Dobbiamo guardarti dentro, Non mettete il vostro indirizzo all'interno del 
a (basta «by... nome e cognome»), 

Causa diversità hardware tra le differenti serie di Spectrum, mandaci programmi che non usino Il comando IN 

E ln lettura della tastiera; sostituiscilo con un'altra istruzione Basic (per esempio INKEYS) 0 con una routine 


Programmi compilati: inviare anche listato sorgente basic. Avventure grafiche: che contengano istruzioni di 


copy per stampare gli screen! 
Rispondiamo sempre a tutti e, soprattutto, manteniamo la parola data. Coraggio dunque, fatevi vivi! 


ATTENZIONE: I programmi inviati debbono essere assolutamente inediti, a noi ceduti in esclusiva. 


L'editore si riserva di rifiutare programmi anche già accettati e di non compensare programmi già 
pubblicati qualora si verificasse che gli stessi programmi (anche quando con titoti diversi) siano stati 
ceduti o pubblicati da altri. 


OI 


| 


\ ECCEZIONALE NOVITÀ 


Questo lascicolo può essere richiesto 
con vaglia postale di Lire 10.000 sd Arcadia, c.so Vitiorio Emanuele 15, 20122 Milano 


TUTTO QUEL CHE SERVE 


PER ENTRARE NEL FAVOLOSO MONDO 
DELLA COMPUTER-COMUNICAZIONE VIA TELEFONO 


Hai un computer e un lelelono? Questa rivista è latta apposta per tel Tutto l'hardware e Il 
software (su cassetta!) per comunicare via computer e telefono In Italia è in tutto il mondo. 
Potrai metterti In contatto con altri computer, trasmettere e ricevere posta, catturare programmi, 
trovare i mille amici (gli hackers!) del Modem Club International con cui scambiare programmi e 
informazioni... più una banca dati diretta a disposizione 24 ore... più altro ancora... 


la prima rivista per computer via telefono 


COMPUTER MAGAZINE 


[COSTRUISCI IL TUO MODEM: | 
[MODEM CLUB ] 

[DATA HACKERS NEWS] 
[MICROMARKET LETTORI | 
[LE INTERFACCE UTILI] 
[MODEM MERCATO | 
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